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Claudia Bremer, Detlef Krömker
Neue Medien in Bildung und Forschung – 
Vision und Alltag – Zum Stand der Dinge 
Die GMW-Jahrestagungen gehören zu den renommierten Konferenzen 
zum Einsatz neuer Medien in Bildung und Forschung im deutschsprachi-
gen Raum. Mit dem Titel „Neue Medien in Bildung und Forschung – Vision 
und Alltag – Zum Stand der Dinge“ widmet sich die Tagung 2013 einer-
seits einer Bestandserhebung der heutigen Integration digitaler Medien in den 
Hochschulalltag, in die Lehre, in die Forschung wie auch in Verwaltungsprozesse 
und möchte andererseits zukünftige Trends aufspüren sowie deren Potentiale und 
erste Umsetzungen in die Praxis betrachten. Der Spagat zwischen Visionen und 
Alltag ist eins der Kernthemen dieser Tagung. Die Fragestellungen, die bei der 
Konzeption der Tagung maßgeblich waren, sind:
• Welche Produkte, Technologien und Konzepte haben sich in den vergange-
nen fünf Jahren im Bereich des Medieneinsatzes in Forschung und Lehre an
Hochschulen und Universitäten etabliert?
• Wo wurden lernförderliche Änderungen angestoßen und nachhaltig umge-
setzt?
• Welche Trends spielen aktuell eine Rolle und welche werden in naher
Zukunft Bedeutung erlangen? Welche Rolle spielen dabei Phänomene wie
z.B. Serious Games, mobiles oder gestenbasiertes Lernen und Learning
Analytics in unserem gegenwärtigen und zukünftigen Hochschulalltag? 
Welche technologisch gestützten Neuerungen sind absehbar und welche die-
ser Trends könnten sich in Zukunft (und aus welchen Gründen) durchsetzen?
• Welche Entwicklungen zeichnen sich hinsichtlich der Rolle digitaler Medien
in der Forschung ab?
Die beiden Herausgeber, die zugleich Ausrichter der Tagung sind, freuen 
sich, Ihnen eine interessante und wertvolle Sammlung von Beiträgen vor-
legen zu können, die sich mit den oben skizzierten Fragestellungen befas-
sen. Unter den Beiträgen fi nden Sie empirische Untersuchungsergebnisse, the-
oriegeleitete Ansätze, Beispiele und Erfahrungsberichte zur Umsetzung und 
Integration didaktischer und technologischer Trends in der Hochschullehre 
und der Forschung, Beschreibung von Veränderungsprozessen, Ansätzen der 
Organisationsentwicklung und strategischen Ausrichtung von Hochschulen im 
Hinblick auf digitale Medien und deren Nutzung für Forschungszwecke. Basis 
der Betrachtungen ist der didaktisch motivierte und begründete Einsatz neuer 
Medien und dessen kritische Reflexion. Die Formate umfassen dabei Full und 
Short Papers, Poster- und Workshopbeschreibungen. 
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Unter den drei Rubriken Forschung und Konzepte zum Einsatz neuer Medien 
in der Lehre, Einsatz von neuen Medien in der Lehre und Einsatz von neuen 
Medien in Forschung und Lehre: Konzepte und Forschungsergebnisse fi nden 
Sie die Beschreibung verschiedener Einsatzszenarien und deren Evaluation, kri-
tische Refl exionen sowie Betrachtungen zur Weiterentwicklung. Den Einsatz von 
Lernplattformen betrachten eingehender die Beiträge in der Rubrik Didaktische 
Konzepte von Lehrveranstaltungen und der Einsatz von Lernplattformen. Einem 
speziellen Aspekt des Einsatzes von Medien in Präsenzveranstaltungen widmen 
sich die Beiträge in der Rubrik Einsatz von Response-Systemen in der Lehre, in 
denen Erfahrungen mit der Anwendung von Classroom-Response-Systemen vor-
gestellt und diskutiert werden. 
Gleich mehrere Beiträge widmen sich in diesem Jahr dem Einsatz von Neuen 
Medien in der Lehrerbildung, einem Themenschwerpunkt, zu dem auch erstma-
lig ein entsprechender Workshop stattfi ndet. Zudem greift der 4. Workshop Lern-
infrastruktur in Schulen: Gelingensbedingungen für das Lernen mit persönlichen 
Geräten ein weiteres für die Lehrerbildung interessantes Thema auf. 
Welche Bedeutung neue Medien schon in der frühen Phase des Study Life Cycle 
haben, zeigen die Einreichungen zu der Fragestellung des Einsatzes neuer 
Medien in der Studieneingangsphase und bei der Studienwahl. Hierzu sind 
gleich mehrere Beiträge angenommen worden, so dass ein eigener Track zusam-
mengestellt werden konnte. Weitere Beschreibungen fi nden sich zudem unter 
den Postereinreichungen.
Auch das zur Zeit höchst aktuelle und viel diskutierte Phänomen der Massive 
Open Online Courses (MOOCs) fi ndet sich auf der GMW-Jahrestagung wieder 
und wird in mehreren Beiträgen sowie zwei Workshops aufgegriffen, in denen 
zum einen die Erfahrungen aus MOOCs vorgestellt werden, zum anderen poten-
tielle weitere Einsatzszenarien, vorhandene und mögliche Geschäftsmodelle 
sowie die Qualität dieses Veranstaltungsformates kritisch diskutiert werden.
Der zentralen Frage nach den Trends und Visionen geht Larry Johnson in seinem 
Keynote-Vortrag zum Horizon Report nach und den Stand der Dinge erhebt Rolf 
Schulmeister mit seinem Beitrag, in dem er sich auf die Suche nach den Spuren 
des Lernerfolgs in Offl ine- wie Online-Lernszenarien macht und uns wertvolle 
Hinweise auf die Gestaltung von Lernarrangements gibt.
Mit diesen spannenden Eindrücken und Ausblicken wünschen wir allen 
Leserinnen und Lesern sowie allen Teilnehmenden viel Erfolg, neue Erkennt-
nisse und Freude bei der Lektüre und Teilnahme an der Tagung. Wir möchten 
an dieser Stelle auch all jenen danken, die zum Gelingen der Tagung und der 
Entstehung dieses Bandes beigetragen haben: Das sind die Mitglieder des Steering 
Committees, die uns maßgeblich bei der Planung und Konzeption der Tagung 
unterstützt haben, die Gutachter/-innen, ohne die die Auswahl der Einreichungen 
nicht möglich gewesen wäre, die Autor/-inn/en und Referent/-inn/en, die der Kern 
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einer jeden Tagung sind und das Team rund um Beate Plugge des Waxmann 
Verlages, das uns sehr unterstützt hat und dem wir für ihre Geduld danken. Wir 
danken auch dem GMW-Vorstand für das in uns gesetzte Vertrauen und die sehr 
konstruktive Zusammenarbeit und natürlich unserem eigenen Team und den 
vielen Akteuren der Universität Frankfurt für ihr Engagement – sie haben 
maßgeblich zum Gelingen der Tagung beigetragen. Vielen Dank!
Claudia Bremer und Detlef Krömker, Juli 2013
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Lernerorientierte Forschung zur Entwicklung von digitalen 
und refl exiven Bildungsmedien
Zusammenfassung
Der vorliegende Beitrag beschäftigt sich mit der lernerorientierten Entwicklung 
von Lernumgebungen am Beispiel einer E-Portfolio-Lösung für die duale 
Ausbildung. Nach dem Ansatz des Design Based Research (DBR) wird dieses 
zur Verbesserung der Ausbildungsqualität in gewerblich-technischen Berufen 
in engem Dialog mit den zukünftigen Anwender/-inne/-n, den Ausbilder/-
inne/-n, Auszubildenden, Lehrer/-inne/-n und Meister/-inne/-n entwickelt und 
erprobt. Das Ziel der forschenden Entwicklung ist die Stärkung des lernenden 
Individuums im Prozess der Aneignung und Refl exion von Wissen und Können. 
Bei der Entwicklung der hier vorgestellten E-Portfolio-Lösung wird aufge-
zeigt, wie qualitative Methoden aus dem Ansatz der agilen Softwareentwicklung 
(User Stories, Crowdtesting) den DBR-Ansatz im Hinblick auf eine gesteigerte 
Nutzerakzeptanz implementiert werden können.
1  Problemstellung
E-Portfolio s sind keine neuen Erfi ndungen oder Errungenschaften der refl e-
xiven Lern begleitung in der Lehr-/Lernforschung. Viele standardisierte 
Lösungen wie Mahara1 oder Learner Journey2 bieten technisch ausgereifte Web-
Umgebungen an. Dennoch ist beim Einsatz in Unterricht oder Lehre vielfach 
von Hemmschwellen die Rede, da einige Lösungen zu komplex sind oder nicht 
auf die Lernsituation passen. 
Im Gegensatz zu vielfältigen Konzepten in anderen Bildungssegmenten gibt 
es in der berufl ichen Bildung erst wenige und lediglich punktuelle Ansätze zur 
Umsetzung des Portfoliokonzepts. Sowohl der Terminus Portfolio als auch die 
Inhalte von Portfolioarbeit sind nicht eindeutig abzugrenzen (Elsholz, 2010). 
1 Mahara ist im Jahre 2006 in Neuseeland gegründet worden und ist eine bekannte 
E-Portfolio-Lösung, die auch an Lern-Management-Systeme wie Moodle angebunden 
werden kann. https://mahara.org
2 Learner Journey wurde von der 2003 gegründeten Firma Webanywhere entwickelt und 
pfl egt Partnerschaften mit Google Apps für Bildung, Moodle, Mahara und Totara. http://
www.learnerjourney.com
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Dadurch gestaltet sich die Bestimmung der Anforderungen an die Lernumgebung 
jenseits der technischen Umgebung als schwierig.
Bei klassischer Softwareentwicklung ist der Auftraggeber maßgeblich bei der 
Defi nition der Anforderungen beteiligt und kann aus seiner Perspektive ange-
ben, welche Funktionen zwingend implementiert werden müssen, um die 
Geschäftsidee umzusetzen. Seine Annahmen über die Zielgruppe stützen sich 
häufi g auf Marketinganalysen, psychologische Studien oder eigene, sehr subjek-
tive Erfahrungen und Erwartungen.
Softwaregestützte Lehr-Lernanwendungen hingegen entstehen häufi g auf der 
Basis von Beobachtungen und Analysen, die im Unterrichts- und Lehr zusam-
men hang gemacht wurden. Anlässe können Unzulänglichkeiten bei der Stoff-
vermittlung und -rezeption sein, die durch eine Software oder eine medien-
gestützte Anwendung kompensiert werden sollen oder eine Möglichkeit zur 
Opti mierung des Lernprozesses, die mithilfe einer Computeranwendung 
wahr ge nommen wird. In jedem Fall ist das Ziel dieser Unternehmungen 
der Lernende selbst. Es geht um seinen Lernprozess, seinen Lernfortschritt, 
seine Kompetenzen und deren Optimierung. Bei der Entwicklung von Lern-
umgebungen ist es daher notwendig, die Anforderungen an das zukünftige 
Produkt klar zu benennen. Institutionelle Rahmenbedingungen, der unterschied-
liche Lehreinsatz und die heterogenen Voraussetzungen der Lerngruppen sind 
variable Voraussetzungen, die bei ersten Analysen schwer zu fassen sind. 
Weinberg nimmt für diese Variablen auch den Begriff Lernkultur und bezeich-
net damit die dynamische Veränderung der Kultur der Lernenden „zwischen 
Kontinuitätserfordernissen und Veränderungsnotwendigkeiten“ (Weinberg, 1999, 
S. 90). 
Bei vielen Vorhaben richtet sich die Ausrichtung und Entwicklung eines Werk-
zeugs nach dessen technischem Potenzial und nicht nach dem Bildungsbedürfnis 
oder dem Bildungsbedarf (vgl. Kerres et al., 2011). Vielfach werden folg-
lich um dieses Potenzial willkürliche Konstruktionen eines Arbeitsablaufs 
auf der Basis von Vorurteilen und ungeprüften Annahmen über die zukünf-
tigen Nutzer festgelegt. Bei der Entwicklung von Lernumgebungen und 
Lernkonzepten mit Integration von digitalen Bildungsmedien geht es um die 
Lösung von Bildungsproblemen mithilfe von technischen Möglichkeiten. Somit 
ergibt sich die Relevanz des Mediums „aus der Passung des Lernmediums zur 
Lernsituation“ (ebd, S. 265).
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2  Design Based Research – ein lernerorientierter 
Forschungsansatz
Um eine Passung zwischen Bildungsmedium und Lernsituation herzustellen, ist 
der Ansatz des Design Based Research (DBR) eine Möglichkeit, den fehlenden 
Abgleich (teil)entwickelter Funktionen eines Lernmediums mit der Nutzergruppe 
herzustellen.
Der DBR-Ansatz ist ein zyklischer Entwicklungs- und Forschungsansatz aus der 





Vorwiegend qualitative Forschungsmethoden werden in den einzelnen Phasen 
angewendet, um beobachtbare Ergebnisse zu erzielen. Wichtig ist dabei, den 
Kontext zu erforschen, also die spezielle Lernsituation selbst, in der ein Bil-
dungs medium zum Einsatz kommt. Der DBR-Ansatz geht davon aus, dass 
Kontext und Medium nur zusammen und in ihrer Interaktion valide Ergebnisse 
liefern (Wang und Hannafi n, 2005).
Zwei übergreifende Ziele werden bei dem Forschungsansatz zur Entwicklung 
von Bildungsmedien verfolgt:
1. Die Lernumgebungen werden vollständig im Sinne eines Rapid Prototyping-
Ansatzes entwickelt, d.h. in kurzen Zyklen werden Prototypen entwickelt 
und deren Einsatz analysiert. Danach werden in der Phase des Re-Designs 
Weiterentwicklungen vorgenommen und erneut analysiert, bis die fertige 
Applikation entsteht.
2. Theorien sollen gebildet werden, um praktische Lehr-Lernprobleme zu lösen. 
Die eingesetzten Mechanismen, Methoden, Prozesse und Zwischenergebnisse 
werden dokumentiert und beschrieben und führen so zu Theorien oder 
„Prototheorien“ des Lernens (Kopp & Mandl, 2011, S. 148).
Die Entwicklung einer Lernumgebung nach dem DBR-Ansatz sollte nicht nur 
die Theoriegewinnung im Auge haben. Zudem geht es darum, das Bil dungs-
medium passend in der Lehre einzusetzen, da hier weitere wichtige Erkenntnisse 
gewonnen werden können. Folglich ist es unerlässlich, die Menge der wirk-
lichen Nutzenden zu erhöhen, um die notwendige Breite von negativen und 
positiven Erfahrungen zurückgemeldet zu bekommen. Daher geht es von Beginn 
an um die Maximierung der Akzeptanz des Bildungsmediums bei den zukünf-
tigen Nutzenden. Die übergreifenden Ziele werden bei der Entwicklung eines 
Bildungsmediums durch zwei Vorgehensmethoden der Softwareentwicklung 
erreicht.
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3  User Stories und Crowdtesting als Forschungsmethoden 
des DBR
Das klassische Verfahren der Softwareentwicklung nach dem Wasserfallmodell 
geht davon aus, dass die Anforderungen an eine Anwendung schon vor 
Entwicklungsbeginn bekannt sind. Gemäß der vertraglichen Vereinbarung zwi-
schen Auftraggeber/-inne/-n und Auftragnehmer/-inne/-n wird das konzipierte 
Produkt entwickelt. Einsichten und Lernprozesse der Projektbeteiligten kön-
nen nach diesem Verfahren nur schwer berücksichtigt werden, da die einzelnen 
Phasen als abgeschlossen gelten (Balzert et al, 2011). Oft kommt es daher zu 
Problemen bei der Inbetriebnahme der Software, da formale, kulturelle, institu-
tionelle und persönliche Aspekte des Anwendungsumfeldes nicht berücksichtigt 
wurden. Kurz: Der User mag die Software nicht oder kann mit ihr nicht produk-
tiv arbeiten.
Um die Akzeptanz für die in der Entwicklung befi ndlichen Software zu erhö-
hen, bedient sich der hier vorgestellte Ansatz der so genannten User Stories. 
Diese Methode integriert den/die spätere/-n Benutzer/-in schon frühzeitig in 
den Entwicklungsvorgang und ermittelt allgemeine und besondere Lern- und 
Arbeitsgewohnheiten. Ein Lasten-/Pfl ichtenheft wird nicht erstellt, weil es darum 
geht, die verbale Kommunikation, das Gespräch über die Anwendung permanent 
in Bewegung zu halten (Cohn, 2010).
Für die Sammlung von User Stories, die das zukünftige Produkt beschrei-
ben, notieren die Nutzer gemäß einem bestimmten Satzmuster Funktionen und 
Anforderungen der Software. Beispiel:
• „Als Wissenschaftler möchte ich, dass der Auszubildende seine Eintragungen 
in berufl ichen Handlungsfeldern vornimmt, so dass er neue Eintragungen mit 
bestehenden in Verbindung bringen kann.“
• “Als Auszubildender möchte ich das Portfolio als Ausbildungsnachweis nut-
zen können, da ich keine Lust auf doppelte Arbeit habe.“
Der abschließende Nebensatz einer User Story ist für die Entwicklung besonders 
wichtig, da hier die Motivation und Begründung für die Funktionalität genannt 
werden. Er verdeutlicht dem Entwicklerteam, was der User von der Funktion 
erwartet und initiiert den Dialog zwischen Nutzergruppe und Entwicklern. 
Ferner formulieren die Nutzer Testbedingungen für eine Story. Diese müssen 
erfüllt sein, damit die User Story akzeptiert wird.
Es zeigt sich, dass die frühe Integration der Nutzer/-innen den Entwicklungs-
vor gang positiv beeinfl usst, da es nicht möglich ist, alle erdenklichen Faktoren 
zu imaginieren, gleich welches Maß an Empathie man ihnen gegenüber aufbie-
tet. Für den DBR-Ansatz ist die Methode der User Stories fruchtbar zu machen, 
da sie die Vorgänge von Theoriebildung und Praxisoptimierung parallelisiert. 
Dadurch fi ndet eine direkte Lerner-Orientierung statt. Die Rückkopplungen der 
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Testanwender verbessern nicht nur das konkrete Softwareprodukt, sondern las-
sen auch Rückschlüsse auf generalisierbare Aspekte bei der Entwicklung von 
Bildungsmedien zu.
Der DBR-Ansatz sieht neben der prototypischen Entwicklung des Bildungs-
mediums auch die Doku mentation vor, die ggf. zur Theoriebildung beitragen 
kann. Erkenntnisse aus den Gesprächen anhand der User Stories fl ießen direkt 
in die Überarbeitungsphasen der Software ein und werden dokumentiert. Es ist 
sinnvoll, auf die Mitglieder der einzelnen Nutzergruppen zurückzugreifen und 
dort direkt Kritik und Anregungen abzuholen, die den Fortgang der Entwicklung 
beeinfl ussen können.
Die zyklische Entwicklung des Rapid Prototyping sieht vor, den mit dem 
Erstellen der User Stories begonnenen Dialog fortzuführen und die zuvor defi -
nierten Akzeptanztests für eine User Story von den Usern durchführen zu las-
sen. Dazu wird ihnen frühzeitig Zugang zu einem ersten lauffähigen Prototyp 
gewährt, der einen erkennbaren Anteil signifi kanter User Stories implemen-
tiert. Es kann beobachtet werden, dass die Motivation zur Mitarbeit an der 
Entwicklung der Anwendung stark gesteigert werden kann, wenn die Anwender 
den gerechtfertigten Eindruck haben, an Konzeption und Progression beteiligt zu 
werden.
Für den Ablauf der zyklischen Entwicklung des Bildungsmediums im Pro duk-
tionsprozess wurden folgende Ph asen des DBR erweitert und vertieft:
1.  Demonstration prototypischer Stadien mit anschließendem Gespräch/Inter-
view
2.  geführte Usability-Tests unter Anleitung im klassischen Sinne
3.  selbständige Usability-Tests mit Audio-/Videoaufzeichnung und anschließen-
dem Einzel- oder Gruppengespräch
4.  eigenständiges Testen durch ausgewählte Nutzergruppen
5.  eigenständiges anonymes Testen durch produktionsfremde Individuen und 
Institutionen (Crowdtesting) (Roodenrijs, 2009; Baader, 2013)
Die Ansätze eins bis drei rühren eher aus der klassischen Softwareentwicklung 
her und bergen die Gefahr, Erkenntnisprozesse zu behindern, weil Situation und 
Umstände die Wahrnehmung und Urteilsfähigkeit der Testpersonen eher ein-
schränken (Höfl ing, 2013).
Die Ansätze des Testens in den Punkten vier und fünf hingegen bieten gegen-
über oder neben den zuvor genannten einige Vorteile. Rekrutieren sich die 
Testpersonen zufällig aus der Menge aller potenziellen Interessierten, ergibt sich 
bei einer entsprechenden Größe eine wertvolle Bandbreite von Erwartungen, 
Vorurteilen, Medienkompetenz und Vorerfahrungen. Es lassen sich dann tech-
nische Vorannahmen und Kompatibilitäten prüfen (z.B. Geräte-Betriebssystem-
Konstellationen), die aus eigenen Mitteln in ihrer möglichen Vielfalt nicht 
79
Lernerorientierte Forschung zur Entwicklung von digitalen und refl exiven Bildungsmedien
bereitzustellen wären. Ferner werden Ideen und Funktionen, die in den betei-
ligten Nutzergruppen entstanden sind, durch nicht vorbelastete Tester überprüft 
(Vohra, 2009).
Die Herausforderung besteht darin, die Relevanz der Rückmeldungen im 
Einzelnen für die Weiterentwicklung verwertbar zu machen. Dies geschieht vor 
dem Hintergrund der theoretischen und anwendungsimmanenten Kriterien, die 
das Rückgrat des Entwicklungsprozesses bilden. 
4  E-Portfolios als Werkzeug für refl exive Bildungsmedien
Das hier gezeigte E-Portfolio wurde nach dem zuvor beschriebenen DBR-
Ansatz als Teilprodukt in dem Projekt Kompetenzwerkstatt entwickelt. Die Idee 
der Kompetenzwerkstatt liegt darin, Auszubildenden im gewerblich-technischen 
Handwerk ein umfassendes Lehr-Lernkonzept für die duale Berufsausbildung 
zur Verfügung zu stellen, das sie selbst gestalten und erweitern können.
Durch das E-Portfolio sollen die Auszubildenden ihre Erfahrungen über 
die gesamte Ausbildung aufnehmen können. Die Refl exion des Gelernten 
durch Eingabe in das E-Portfolio ermöglicht den Schüler/-inne/-n ein besse-
res Verständnis beider Ausbildungsorte. Es wird dadurch eine Art Lernort-
kooperation im Kopf der Auszubildenden ermöglicht. Sie verbinden die schuli-
schen Inhalte mit den Erfahrungen aus ihrer berufl ichen Realität (vgl. Elsholz & 
Knutzen, 2009). 
In der Pädagogik stellen Portfolios ein Instrument zur Dokumentation, 
Refl exion und Bewertung von individuellen Lernprozessen dar. Mit dem Begriff 
Portfolio wird eine Zusammenstellung von Dokumenten bezeichnet, die einen 
Lernprozess oder die ganze Lernbiografi e darstellen. Portfolios dienen häufi g 
dazu, Lernerfahrungen und -erfolge systematisch zu erfassen sowie persönliche 
Lern- und Weiterbildungsstrategien zu planen. Vielfach werden Portfolios auch 
als Instrument zur alternativen Leistungsbeurteilung eingesetzt. Wesentliches 
Ziel der Portfolioarbeit ist in der Regel die Stärkung der Refl exionsfähigkeit der 
Beteiligten, die als wichtige Voraussetzung für die Erhöhung der Selbststeuerung 
und Selbstbestimmung von Lernprozessen gilt (Häcker, 2007). Elsholz unter-
scheidet folgende Typen von Portfolios:
„Ein Arbeitsportfolio enthält eine ausgewählte Zusammenstellung von Arbeiten 
zu einem speziellen (Lern-)Gegenstand. Es kann abgeschlossene Arbeiten ent-
halten, aber auch solche, die noch in Bearbeitung sind. Ein Arbeitsportfolio 
dient vornehmlich dem Lernenden selbst und kann zur Refl exion und Evaluation 
des Lernprozesses genutzt werden.
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Ein Beurteilungsportfolio dient der Bewertung von Leistungen von Lernenden. 
Mit einem solchen Portfolio soll nachgewiesen werden, dass themenbezo-
gene Aufgaben erfolgreich bewältigt wurden. Ein Beurteilungsportfolio enthält 
den Nachweis darüber, dass bestimmte Lernhandlungen durchgeführt worden 
sind – sei es durch die Beantwortung vorgegebener Leitfragen oder durch die 
Erstellung von Artefakten, also eigener Arbeitsergebnisse.
Ein Entwicklungsportfolio enthält eine Sammlung von Arbeiten über einen län-
geren Zeitraum hinweg. Arbeiten, die zu Beginn eines Lernprozesses erstellt 
worden sind, können dabei solchen, die am Ende des Lernprozesses stehen, 
gegenübergestellt werden. Das Entwicklungsportfolio kann als Grundlage der 
Selbst- und Fremdevaluation auf der Basis vorgegebener Ziele dienen und ent-
sprechend auch für Beratungsprozesse durch Dritte eingesetzt werden.
Ein Bewerbungsportfolio schließlich enthält die Dokumentation des Werde-
ganges, erworbener Abschlüsse und ausgewählter Artefakte. Ziel ist es, einem 
Dritten Informationen über die eigene Person und die individuellen Fähigkeiten 
zu geben.
Ein Portfolioansatz, der im Rahmen des Projekts „Kompetenzwerkst@tt 
Elektro handwerk“ entwickelt wurde, basiert auf der Grundüberlegung der 
Unterstützung der Lernortkooperation durch ein elektronisches Ausbildungs-
portfolio. Die Kooperation der Lernorte ist in der berufl ichen Bildung ein wie-
derkehrendes Thema, das sich seit Jahrzehnten in wissenschaftlichen und berufs-
bildungspolitischen Diskussionen fi ndet“ (Elsholz, 2010).
Das E-Portfolio in der Kompetenzwerkstatt ist in erster Linie ein Entwick-
lungsportfolio. Die institutionelle Lernortkooperation stößt angesichts unter-
schiedlicher Funktionslogiken und Ordnungsmittel von Berufsschule und 
Betrieben schnell an Grenzen. So fi nden sich etwa im Handwerk häu-
fi g Auszubildende aus bis zu 25 unterschiedlichen Betrieben in einzelnen 
Berufsschulklassen, so dass eine verbesserte Abstimmung der Ausbildungsinhalte 
zwischen Schule und allen Betrieben schwerlich möglich erscheint. 
Es stellt sich somit die Herausforderung, wie das an den unterschiedlichen Lern-
orten in der Berufsausbildung Gelernte miteinander in Verbindung gebracht 
werden kann. Die fehlende Verzahnung von Theorie und Praxis stellt sich für 
Ausbildende als großes Problem dar, da die Erfahrungen im Betrieb und in der 
Schule häufi g stark auseinanderfallen und nicht in Beziehung zueinander gesetzt 
werden können. 
Das E-Portfolio ist auf die chronologische Dokumentation und die inhaltliche 
Refl exion des Ausbildungsverlaufs gerichtet. Es geht also darum, Auszubildende 
dabei zu unterstützen, das an den unterschiedlichen Lernorten Gelernte und 
Erfahrene in einen Zusammenhang zu bringen. Die schulischen und betriebli-
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chen Inhalte und Erfahrungen werden von den Auszubildenden über die gesamte 
Dauer der Ausbildung gesammelt und im E-Portfolio hinterlegt.
Ferner wird eine Stärkung der berufl ichen Identität durch das Niederschreiben 
und die Refl exion des eigenen berufl ichen Wissens mit Hilfe der Kompetenz-
werkstatt erreicht. Das Konzept lässt sich im gesamten Bereich der gewerb-
lich-technischen Berufsbildung – in der Berufsvorbereitung, in der schulischen, 
betrieblichen und überbetrieblichen Erstausbildung sowie in der Weiterbildung 
– einsetzen. So unterstützt die Kompetenzwerkstatt über die Ausbildung hin-
aus eine Möglichkeit zur Weiterentwicklung. Gleichzeitig ist sie für die 
Berufsorientierung eine gute Grundlage für allgemeinbildende Schulen. 
5  Die Anwendung des DBR-Ansatzes bei der Entwicklung 
des E-Portfolios
Wie in der Problemstellung beschrieben, ist eine erfolgreiche Entwicklung von 
Bildungs medien nur möglich, wenn die Schüler/-innen bei der Entwicklung 
kon sequent einbezogen werden. Derzeit arbeiten sieben Schülergruppen 
zusammen mit den wissenschaftlichen Mitarbeitenden der Technischen 
Universität Hamburg-Harburg an den Prototypen neuer Software-Elemente 
der Kompetenzwerkstatt. Dabei werden die Szenarien zum Einsatz und zur 
Gestaltung der Software-Elemente gemeinsam entwickelt und durchgespro-
chen. Die Durchführung der Programmierung wird weitestgehend von den 
Mitarbeitenden der Technischen Universität Hamburg-Harburg realisiert, die 
Schüler/-innen sehen ihre Änderungen in der Software online und geben dazu 
Feedback. Nach dem Konzept der User Stories werden diese Software-Elemente 
von den Schüler/-inne/-n mitentwickelt. Sie arbeiten an Prototypen der Software 
und helfen dabei, die Software für ihre Bedürfnisse zu gestalten. Ebenso wird 
ein Crowdtesting angestrebt, bei dem alle Schüler/-innen aus verschiedenen 
Berufsschulen abstimmen können, welche Funktionalitäten in der Software 
umgesetzt werden sollen.
Bei der Anwendung der User Stories wurde deutlich, dass die Nutzer recht klar 
einige Punkte nennen können, deren Nichteinlösung eine erfolgreiche und bereit-
willige Arbeit mit dem Werkzeug verhindern könnte:
• Die eigene Privatsphäre ist jungen Nutzerinnen und Nutzern wichtig gewor-
den, auch wenn oft die Rede von der „Post-Privacy“-Ära ist. Jugendliche 
wollen wissen, wem die Daten gehören, die sie ins Portfolio eingeb en, und 
wo diese Daten gespeichert werden. Interesse an diesen Fragen haben auch 
Betriebe, die sich Gedanken über den Schutz ihres Auftraggebers machen so-
wie Schulen, die von Haus aus eine klar defi nierte Verpfl ichtung haben, die 
persönlichen Daten ihrer Schüler/-innen zu schützen.
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• Die Anwender erwarten eine Anwendung, die ästhetisch und technisch ver-
gleichbar ist mit den Programmen und Webseiten, die sie täglich nutzen. 
Sie muss der großen Spannbreite medientechnischer Kompetenz unter den 
Nutze r/-inne/-n entsprechen, die beim Einsatz eines Ausbildungsportfolios 
bei Ausbildenden, Berufsschullehrern und Auszubildenden zu erwarten ist.
• Um eine Bevormundung der zukünftigen Anwendenden zu vermeiden und 
um sie nicht in das Bedienkonzept der Software zu zwingen, muss die Soft-
ware an die individuellen Arbeits- und Einsatzszenarien der Nutzer gruppen 
angepass t werden. 
• Die Anwendung muss nach Inbetriebnahme durch die Nutzer/-innen schnell 
ihren Mehrwert deutlich machen. Das ist besonders wichtig, da Port folio-
arbeit den Auszubildenden viel Disziplin abverlangt: Er/sie soll über die 
drei  Jahre seiner Ausbildung hinweg jeden Tag Einträge machen, die sei-
ne/ihre Lernerfahrung dokumentieren. Anreize müssen durch Effektivität, 
Geschwindigkeit und Vernetzung geschaffen werden (vgl. Dürkop, Elsholz 
& Knutzen, 2013). 
Das beschriebene Verfahren des Crowdtesting wird zeigen, ob die Software den 
Bedingungen der Berufsschul- und Arbeitswelt angepasst ist. In der Diskussion 
mit den Testpersonen ergibt sich dann ein Dialog, in dem es um die Anpassung 
der Software an die Anforderungen der Nutzenden geht und um die Veränderung 
ihrer Gewohnheiten zugunsten der Softwarenutzung. Da die Registrierung für 
das E-Portfolio der Kompetenzwerkstatt allen Nutzergruppen offen steht, wer-
den auch Anregungen und Kritik von Lehrenden und Ausbildenden erwar-
tet. Die Software beinhaltet Funktionen, die die Weiterempfehlung zum Testen 
und Mitarbeiten einfach macht. Von einem Webdienst werden die Anregungen, 
die aus der Anwendung heraus gesendet werden, dokumentiert und allen ande-
ren Nutzer/-inne/-n zur Abstimmung angeboten. Die Speicherung der ein-
gehenden Vorschläge macht die individuelle Kommunikation mit den 
Beteiligten einfach, so dass im Sinne der User Stories das Gespräch auch mit 
Nutzergruppenmitgliedern aufgenommen werden kann, die gar nicht persönlich 
bekannt sind.
6  Fazit
In dem Beitrag wurde deutlich, dass bei der Entwicklung von Bildungsmedien 
der klassischen Softwareentwicklung klare Grenzen gesetzt sind. In Lern-
situationen tauchen generell zu viele Variablen auf, die eine klare Anfor-
derungsbestimmung erschweren. Ferner dominieren immer noch technikzen-
trierte Ansätze bei der Einführung digitaler Medien. Der Forschungs- und 
Entwicklungsansatz des Design Based Research hat sich, wie an dem Beispiel 
dargestellt, als besonders tauglich erwiesen, die Lernenden bzw. die Zielgruppe 
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erfolgreich einzubinden. Zu prüfen ist, ob Software, die nach diesem Design 
entwickelt wurde, nun auch tatsächlich eine höhere Akzeptanz und Qualität 
besitzt als solche, die nach klassischen Methoden erstellt wurde. Bei der 
Weiterentwicklung der Prototypen zeichnet sich jedoch schon zum jetzigen 
Zeitpunkt eine höhere Akzeptanz und Motivation bei den Nutzenden ab.
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